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게임 활동이 만 5세 유아의 인지적, 정서적 실행기능에 미치는 영향
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요  약  본 연구의 목적은 게임 활동이 만 5세 유아의 인지적, 정서적 실행기능에 미치는 영향을 알아보는 것이다. J시에
위치한 E어린이집 만 5세 유아 48명(실험집단 24명, 통제집단 24명)을 선정하여 2023년 4월 4일부터 6월 24일까지
주 2회씩 12주 동안 총 24회에 걸쳐 활동을 실시하였다. 자료 분석은 SPSS/WIN 22.0 프로그램을 이용하여 두 집단 
간의 차이를 보기 위해 t-test검정을 실시하였다. 이에 따른 분석결과는 실험집단과 통제집단 간 사전, 사후 검사결과 
게임 활동이 실행기능에 유의한 영향을 미쳤다. 또한 실행기능의 하위요인인 인지적 실행기능 중 갈등억제와 지연과제에
도 긍정적인 영향을 미침을 알 수 있었다. 그러나 정서적 실행기능 중 갈등억제 향상에도 긍정적 영향이 나타났지만
지연 과제에서는 유의한 영향이 나타나지 않았다. 그러므로 유아들은 게임을 통해 새로운 규칙을 정하고 조율하며 정해
진 규칙 안에서 이기기 위한 전략을 세워감에 따라 논리적 사고를 발달시키고, 문제해결력과 인지능력을 향상시키는 데
효과적이라고 할 수 있다.

Abstract  This study examined the effects of game activities on the cognitive and emotional execution 
function of five-year-old infants. Forty-eight five-year-old infants (24 in the experimental group and 24
in the control group) at E daycare center in J City were selected and subjected to an experimental 
treatment twice a week, 24 times for 12 weeks, from April 4 to June 24, 2023. The data were analyzed 
using a t-test to determine the difference between the experimental group and the control group using
the SPSS/WIN 22.0 program. Game activities significantly affected the execution function according to 
a comparison of the pre-`post test between the experimental group and the control group. In addition, 
among the cognitive execution functions, which are sub-factors of execution functions, conflict 
suppression and delay tasks had a positive effect. On the other hand, among the emotional execution 
functions, there was also a positive effect on improving conflict suppression, but there was no significant
effect on the delayed tasks. Therefore, infants effectively develop logical thinking and improve 
problem-solving and cognitive skills as they establish strategies to set and coordinate new rules and win
within set rules through games. 
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1. 연구 필요성 및 목적

게임은 규칙에 따라 도구(말, 주사위, 카드)를 사용해 
진행하는 게임이다. 게임은 두 명 이상의 사람들끼리 모
여서 진행하는 게임으로 게임판 위에서 일정한 규칙에 
따라 주사위, 말, 카드 등의 도구를 사용하여 진행되는 
게임으로 정의하였고[1], 판을 놓고 거기서 발생하는 일
들을 순서대로 사용자가 풀어가는 게임이라고 하였으며
[2], 두 명 이상의 놀이자가 직접 대면하여 보드, 카드, 
타일, 주사위 등의 물리적인 도구를 이용하여 일정한 틀
에 따라 승패를 가리는 놀이라고 정의하였다[3]. 

이러한 게임을 활성화시키는 것을 장려하였고, 사행성 
게임보다는 가족을 비롯하여 여러 사람들과 대화를 나누
며 게임을 즐길 수 있도록 하고 유아교육현장에서도 게
임의 활성화를 위해 교육활동자료집에 포함시켜 유아교
육 현장에서 많이 활용될 수 있도록 제시하였다[5]. 이렇
듯 게임을 통해 자신의 욕구를 조절하는 능력이 생기고 
더불어 규칙을 따르게 되고 또래친구들과 타협을 하게 
되는 것으로 유아기에 꼭 필요한 활동이라 할 수 있다.

유아는 게임을 통해 이기고 싶은 욕구와 게임을 계속
하기 위해 규칙을 지켜야 한다는 것을 인지하면서 유아
의 사고는 자기중심적 사고에서 탈중심화로 되어 가도록 
돕기 때문에 사회적이고 규칙 지향적인 사고와 행위를 
하도록 한다. 게임의 일환으로 판 게임 활동이 유아의 정
서적 능력과 문제해결 능력을 키워주는 주요 요인이 될 
수 있다고 하였는데 이는 게임을 하는 과정에서 나타나
는 경쟁심은 승리를 위한 다양한 전략을 세우고 상대방
의 부정적인 전략에 대해서 대응책을 생각하게 되는데, 
이 과정에서 유아의 사고력이 필요하다고 하였다[4]. 

또한 게임 활동은 논리적으로 사물들을 분류하는 능력
을 획득하는 것 외에도 인과 관계, 시․공간 개념에 대한 
이해력까지 포함하는 것으로[6], 이는 또래친구나 형제자
매와 함께 참여할수록 더 극대화가 된다. 따라서 게임 활
동이야말로 유아의 사고력을 증진시키고자 할 때 중요한 
매개체가 되며, 특히 유아가 얼마만큼 적극적이고 능동
적으로 참여하느냐에 따라 사고력 획득은 달라질 것이
다. 또한, 유아는 게임을 하면서 상대방의 상황, 판단, 전
략 등에 의해 자신의 사고, 전략에 의사 결정을 내리는 
과정을 경험하게 되며, 조율된 규칙을 가지고 승리를 위
한 방법과 기술을 사고함에 따라 논리적 사고와 문제해
결사고를 향상시킬 수 있다. 이처럼 게임 활동은 놀이하
는 과정에서 타인의 감정 이해, 조망 수용 능력, 공정한 
놀이 기회 경험, 목표 달성을 위한 행동조절, 성취감 경

험, 감정 조절 등이 나타나게 된다. 
본 연구주제와 관련된 선행연구로 첫째, 게임 활동 과

정에서 유아의 행동을 관찰하는 연구들이 이루어졌다. 
유치원 만 3세를 대상으로 게임에 대한 문화 기술적 연
구를 통하여 판 게임 활동에 참여하는 아동들의 참여행
동을 규명하고자 하였으며[7], 게임 활동을 통해 유아의 
인지적, 사회적, 언어적 발달에 영향을 미치는 것으로 나
타났다. 또한 만 4, 5세를 대상으로 게임 참여형태, 유아
들의 역할, 그리고 과정 중에 나타날 수 있는 행동 특성
을 살펴본 연구[8]에서는 유아가 게임 활동에 흥미를 갖
고 규칙을 지키면서 승리하면 성취감과 기쁨을 느끼기 
때문에 승리를 위하여 다양한 전략을 세우면서 친구들과 
협동의 기회도 부여된다고 하였다.

둘째, 유아를 대상으로 게임 참여에 따른 발달효과를 
밝힌 연구들을 살펴보면, 사회․정서능력 발달을 측정한 
연구[9-11], 조망수용능력 및 사고력을 측정한 연구
[5,6], 또래 간의 언어적 상호작용을 측정한 연구[12], 마
지막으로 다양한 주사위를 활용한 판 게임이 유아의 수
학개념 및 창의성에 미치는 영향에 대해 살펴본 연구[13]
가 있었다. 그룹게임으로 그림책 이야기를 활용한 게임 
프로그램을 적용하여 유아의 정서지능, 마음이론, 실행
기능에 미치는 영향을 살펴보았는데[14], 긍정적인 효과
가 있는 것으로 나타났다. 

셋째, 게임과 실행기능에 대한 선행연구를 살펴보면, 
실행기능은 고차원적인 인지기술을 요하기 때문에 어린 
영아를 대상으로 하는 연구는 한계가 있을 수 있다. 실행
기능의 발달과 관련하여 그 시기가 언제부터인가에 대해 
학자들마다 차이를 보였으나, 최근에는 걸음마기 아동이
나 학령전기의 아동도 문제 해결 상황에서 실행기능을 
사용함으로써 유아 초기부터 실행기능이 발달된다고 보
았다[15]. 실행기능의 발달과 관련된 대부분의 연구에서
는 실행기능의 하위요인 중 억제가 학령에 급격히 증가
한다는 결과와 성공적 억제는 뇌의 전측 대상 활동과 연
관이 있어 3세 때 발현한다고 보았으며[16] 모든 연령에 
있어 인지적 실행기능과 정서적 실행기능의 차이가 있는 
것으로 나타났다[17]. 

이렇듯 게임은 유아에게 있어 인지, 전략적 사고를 중
심으로 하여 다양한 시대적, 공간적 경험을 하면서 상상
력을 키울 수 있는 활동이다. 또한 단순히 경쟁만이 아닌 
서로 협력하고 다양한 전략을 세우면서 함께 성취감과 
기쁨을 느끼며 더불어 인지적, 사회적, 언어적, 조망수용
능력, 창의성 능력 등의 발달을 돕는 놀이일 뿐 아니라 
게임은 유아교육기관에서 가장 많이 경험하는 놀이이다
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[18]. 
유아의 실행기능이 발달하게 되면, 목표지향적인 행동

하기 위해 정신적 표상을 융통성 있게 조절할 수 있는 능
력이 발달하게 되며, 이로서 목표행동을 계획하거나 충
동을 억제하고, 주의를 집중하기 위한 작업 기억의 조절
이 가능해진다[19]. 게임 활동이 만5세 유아의 인지 및 
사회정서발달에 영향을 미친다고 하였으며[4], 주의력결
핍-과잉행동장애 아동의 실행기능과 충동성, 자기통제
력, 개인, 정서적, 사회적 행동에 미치는 효과에서 집단
게임 놀이가 충동성을 감소시키고, 자기통제력을 향상시
킨다고 하였다[20]. 

이처럼 놀이 속에서 유아의 실행기능이 적용되는 문제
해결과정은 게임을 하는 유아에게 필수적인 인지과정이
며, 이는 놀이 참가자에게 부여되는 균등한 확률적 가능
성을 이해하고 게임을 위한 현재 만족을 억제하고, 규칙
이 설정된 맥락 안에서 게임이 이루어짐으로 실행기능은 
게임에 있어 긍정적인 요소라 하겠다. 

이에 본 연구에서는 게임 활동은 규칙과 질서가 있는 
게임으로 정서적 인지적 실행기능은 유아의 학습 및 동
기나 정서 등의 맥락에서 필요하며, 더불어 실행기능으
로 정서조절력과 사회능력이나 친사회적 기술, 또래관계
까지도 영향을 미칠 수 있을 것으로 기대한다. 이와 같은 
목적 하에 설정한 연구문제는 다음과 같다. 

1. 게임 활동이 만 5세 유아의 실행기능에 미치는 영
향에서 집단 간 유의한 차이를 보이는가? 

1-1. 게임 활동이 만 5세 유아의 인지적 실행기능에 
미치는 영향에서 집단 간 유의한 차이가 있는
가?

1-2. 게임 활동이 만 5세 유아의 정서적 실행기능에 
미치는 영향에서 집단 간 유의한 차이가 있는
가?

2. 연구방법

2.1 연구대상
본 연구대상은 전라북도 J시 E어린이집 만 5세 2학급

을 선정하여 해당 담임교사에게 동의를 구하고, 연구윤
리 지침에 따라 대상 유아 학부모에게 가정통신문을 통
해 이 연구의 목적과 자료수집 범위를 안내한 후 각 원아
별 학부모에게 서면 동의를 구하였다. 선정된 두 학급은 
실험집단(남아: 11명, 여아: 13명)과 통제집단(남아: 14
명, 여아: 10명)으로 무선 표집 하였으며, 해당 학급 유아

의 사회․경제적 수준 및 가정환경 등 배경변인이 비슷한 
유아들로 구성되어 있었다. 대상 유아들의 동질성 여부 
파악을 위해 집단 간 평균 월령 및 표준편차를 계산하였
으며, 그 결과는 <Table 1>과 같다.

Table 1. Gender and age distribution of infants 
studied  

   (N=48)

N M SD t

experimental 
group 24 68.21 3.30

.98
control group 24 67.25 3.50

*연구대상 유아의 평균월령은 본 연구의 4월 1일을 
기준으로 계산함

<Table 1>에 제시된 바와 같이, 대상 유아들의 실험
집단 평균 월령은 68.21(SD=3.30)이며, 통제집단 평균 
월령은 67.25(SD=3.50)이다. 두 집단 간 평균 월령은 유
의한 차이가 없는 것으로 나타나 동질집단임을 알 수 있
다(t=.98, p>.05).

2.2 연구도구
유아의 실행기능은 Carlson의 스트롬 과제를 어린 아

동용으로 변형시킨 연구[21]를 수정하여 Kochanska 등
이 고안한 것[22]을 본 연구에서 사용된 검사 도구를 사
용하였다[4]. 유아의 실행기능을 측정하기 위하여 인지적 
실행기능과 정서적 실행기능 과제를 각각 4가지 유형으
로 나누어 살펴보았으며 인지적 실행기능의 갈등억제는 
낮과 밤 과제(Day & Night), 지연억제는 지연 과제
(Delay Task), 정서적 실행기능의 갈등 억제는 스티커 
찾기 과제(Sticker Search Task), 지연 억제(Gift Delay)
는 선물 지연 과제를 사용하였다. 각 검사방법을 표로 정
리하여 제시하면 다음 <Table 2>와 같다.

Inspection Details and method

execution 
function

cognitive execution 
function

conflict suppression

Child 
interview

delay suppression

emotional 
execution function

conflict suppression

delayed task

Table 2. Inspection tool contents and inspection 
method
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2.2.1 인지적 실행기능 채점 방법
2.2.1.1 갈등억제: 낮과 밤 과제(Day & Night) 
갈등억제는 카드 제시를 각각 번갈아가면 4번씩 총 

16회 제시하였으며, 제시되는 카드의 순서는 모든 유아
에게 동일하게 진행하였다.

교사는 제시하는 카드를 보고 유아가 정확한 반응을 
했을 경우 해당유아에 대해 각 1점씩 부여하여 유아가 
얻을 수 있는 총점의 범위는 최소 0점에서 최대 16점이
며, 점수가 높을수록 유아의 인지적 실행기능의 갈등억
제 능력은 높다. 

2.2.1.2 지연억제: 지연 과제(Delay Task)
지연억제는 유아가 자신을 위해 선택할 수 있는 선물

이 아닌 친구를 위해 선택할 수 있는 선물에 초점을 두어 
유아에게 제공되는 보상을 차단함으로써 인지적 실행기
능의 지연과제를 측정하고자 하였다. 지연억제는 구슬과 
스티커, 간식을 정해진 규칙에 따라 제시하는 것이다. 그
러나 선행연구에서 제시한 구슬과 스티커에서 대부분의 
유아가 흥미를 느끼지 못하였으며, 과제를 제시하자마자 
친구에게 주는 것을 선택하였다. 교사는 왜 그런지 물어
보았고, ‘전 좋아하지 않아요.’ ‘싫어요’ 등의 반응이 나
타났다. 이에 구슬은 카드로 변경을 하였으며, 지연 과제
에서는 구슬과 스티커를 성별을 고려하여 준비하였다. 

제시 방법은 카드를 제시할 경우 1개 대 4개, 스티커
를 제시할 경우 1개 대 2개 등으로 카드이나 스티커, 간
식의 양에 차이를 두어 제시하였다. 제시되는 횟수는 총 
9회이며, 제시되는 순서는 모든 유아 동일하게 진행하였
다. 또한 유아가 많은 것보다 적은 것을 선택하고, 즉시 
제공받는 것을 선택하지 않고 지연하여 제공받고자 했을 
경우 1점을 부여한다. 유아가 얻을 수 있는 총점의 범위
는 최소 0점에서 최대 9점까지이며, 점수가 높을수록 유
아의 인지적 실행기능의 지연억제능력은 높다는 것을 알 
수 있다. 

2.2.2 정서적 실행기능 채점방법 
2.2.2.1 갈등억제: 스티커 찾기 과제
       (Sticker Search Task)
정서적 실행기능의 갈등억제는 상자 찾기 과제이다. 

내용물이 보이는 투명 플라스틱 용기 16개과 스티커를 
준비하였으며, 그 중 8개의 투명 플라스틱 용기는 빨간
색으로 표시하였다. 교사가 빨간색 표시가 있는 용기를 
제시했을 경우, 유아는 용기 안에 스티커가 없을 때에만 
뚜껑을 열어야 하고, 빨간색 표시가 없는 용기를 제시했

을 경우에는 용기 안에 스티커가 있을 경우에만 뚜껑을 
열어야 스티커를 보상 받을 수 있다. 각각 번갈아가며 8
번씩 총 16회 제시되며, 빨간색 표시가 있는 용기를 제시
했을 때 유아가 용기 안에 스티커가 없을 시에만 뚜껑을 
열거나, 빨간색 표시가 없는 용기를 제시했을 때 스티커
가 있을 시에만 뚜껑을 열었을 경우 제시되는 회수에 따
라 1점을 부여한다. 이때 유아가 얻을 수 있는 총점의 범
위는 최소 0점에서 최대16점으로 점수가 높을수록 유아
의 정서적 실행기능의 갈등억제 능력은 높다는 것을 알 
수 있다.

2.2.2.2 지연억제: 선물 지연 과제(Gift Delay)
정서적 실행기능의 지연억제는 선물 지연 과제이다. 

정서적 실행기능의 지연억제를 살펴본 과정은 실행기능
의 여러 과제 중 마지막 단계이며, 유아가 집중력이 떨어
졌을 것을 고려 선물지연과제를 맨 마지막에 배치하였다. 

먼저, 유아에게 줄 선물을 포장하는 동안 뒤를 돌아보
지 않아야 한다는 것을 알려주고 교사는 60초 동안 비닐 
바스락거리는 소리를 내거나 테이프나 포장지를 자르는 
등의 행동으로 마치 포장을 할 때와 같은 소리를 낸다. 
이 때 유아가 60초 이내에 뒤를 완전히 돌아본 경우는 1
점, 어깨 너머 정도로 뒤를 돌아본 경우는 3점, 절대 뒤
를 돌아보지 않고 60초 동안 기다린 경우에는 5점을 부
여한다. 이때 점수가 높을수록 유아의 정서적 실행기능
의 지연억제 능력은 높다는 것을 알 수 있다.

2.3 연구절차
2.3.1 예비검사 
본 연구에서는 게임 활동이 만5세 유아의 인지 및 사

회․정서 발달에 미치는 영향에 대해 살펴보고자  검사 도
구에 대한 예비연구에서는 만 5세 유아 10명을 대상으로 
실시하였으며, 프로그램 적용에 대한 예비연구에서는  
활동의 진행과정을 관찰, 기록하고 분석함으로써 실험처
치과정에서 발생할 수 있는 문제점, 활동 소요시간, 활동 
진행 방법의 적절성 등을 검토하였다. 또한 검사자 훈련 
및 검사자 간 일치도는 사전 검사를 실시하기 전에 검사
자간의 일치도를 높이기 위해 연구에 참여하지 않은 유
아를 대상으로 실시하였으며, 두 집단 교사의 일치도 결
과는 95%로 나타났다.   

2.3.2 본 연구
2.3.2.1 사전검사
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실험 처치에 앞서 실험집단과 통제집단의 유아 48명
을 대상으로 각 집단의 담임교사가 실시하였다. 유아의 
발달 특성상 낯선 사람에 대한 거부반응 및 검사과정에 
대한 오류를 최대한 줄이고자 각 집단의 교사가 직접 실
시하였다. 검사는 일과시간에 유아와 일대일로 실시하였
으며, 검사 장소는 교실의 바로 옆 종일반 교실에서 실시
하였다.

2.3.2.2 실험처치
2.3.2.2.1 실험처치 기간 및 일과 운영
실험처지는 2023년 4월 4일부터 6월 22일까지 주 2

회씩 12주 총 24회에 걸쳐 오전이야기 나누기 시간을 이
용하여 60분씩 대․소집단으로 실시하였다. 활동은 매주 
화요일과 목요일에 실시하였고 행사가 있는 경우에는 연
구자가 교사와 협의 후 조절하였다. 그리고 게임 활동이 
끝나면 교구는 자유선택영역인 수․조작 영역에 두고 다음 
게임 활동 전까지 자유롭게 탐색․활동할 수 있게 하였다. 
같은 기간 동안 통제집단은 생활주제에 따라 누리과정에
서 제시하고 있는 활동을 진행하였다. 

실험집단과 통제집단의 하루 일과는 게임 활동을 제외
하고, 나머지 활동을 동일하게 진행하였으며, 생활주제
와 활동을 유사하게 계획, 진행하였다. 실험집단과 통제
집단의 하루 일과 운영을 보면 다음 <Table 3>과 같다. 

Daily 
routine experimental group control group

09:00 ~ 
09:50

Attendance and 
free-choice activities

Attendance and 
free-choice activities

09:50 ~ 
10:00

Evaluation of free-choice 
activities

Evaluation of free-choice 
activities

10:00 ~ 
11:00

Small group activities
(Game Activity)

Small group activities
(Activities based on the 

general curriculum)

11:00 ~ 
11:40 Outdoor activities Outdoor activities

11:40 ~ 
12:30 lunch time lunch time

12:30 ~ 
12:50

Small group activities 
(music activities)

Small group activities 
(music activities)

12:50 ~ 
13:00 Overall Evaluation Overall Evaluation

Table 3. Work and operation of experimental and 
control groups

<Table 3>에 제시된 바와 같이, 일과 운영은 등원부
터 방과 후 이전까지 실험집단과 통제집단이 동일하게 
운영되었으며, 실험처치 기간 동안 실험집단은 오전 10

시부터 11시까지 이루어졌다. 

2.3.2.2.2 게임 활동
본 연구에서의 게임 활동 선정은 3단계를 걸쳐서 최종 

선정되었다. 1단계는 국가수준 교육과정에 적합한 활동
을 선정하였으며, 2단계에서는 선행연구[4,6,9-11]에서 
제시한 게임 활동을 추가하였다. 마지막으로 Kamill와 
DeVries가 Piaget의 이론에 근거하여 제시[23]한 게임 
활동 선정기준 <Table 11>을 통해 만 5세 유아에게 발
달적으로 적합하며 규칙을 정하고, 그 규칙을 이해하여 
활동하는 데 어려움이 없다고 판단되는 것으로 선정하였
다. 이에 1, 2단계에서는 실험집단교사와 통제집단교사, 
연구자까지 포함하여 총 5명이 상의를 하였으며, 중복이 
되는 경우 또는 게임 활동이 어려운 경우 등을 제외하고 
15개의 게임 활동이 구성되었으며, 마지막으로 유아교육
과 교수 2인에게 내용타당도 검증을 받은 후 최종 12개
의 활동이 선정되었다. 최종 선정된 게임 활동은 다음 
<Table 4>와 같다.

Selection criteria A way of playing

A game in which a 
horse moves along a 

certain path

The moving a horse as many times 
as it appears using a die or rotary 

plate
A game in which horses 

are placed on paper 
surfaces

The game that fills the surface and 
creates a certain shape on the 

surface

A collection game The act of moving one's words 
together

Table 4. Selection criteria for game activities

게임 활동은 다음과 같다. 우리는 친구, 육상교통 기
관, 빙고 사과 모으기, 나는 용돈을 벌 수 있어요, 자석과 
만나면 어떻게 될까?, 풍성한 숲 속,엽전 윷놀이, 어떤 물
건을 팔까? 나는야 어부, 하늘 위로 높이 높이, 12간지 
동물, 빙고, 아이스크림 냠! 냠! 등으로 선정되었다. 

2.3.2.3 사후검사
이 연구의 사후검사는 게임 활동 프로그램이 12주간 

실시한 이후, 6월 6일부터 3일간 사전검사와 동일한 방
법으로 실험집단과 통제집단의 유아를 대상으로 실행기
능에 대한 사후검사를 실시하였다. 

2.4 자료분석
유아의 인지적, 정서적 실행기능 검사의 타당도 및 신

뢰도 검증을 위해 수집된 자료는 SPSS 22.0 프로그램을 
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사용하여 분석하였다. 자료 분석은 게임 활동이 만 5세 
유아의 실행기능 및 각 하위요인에 미치는 영향에서 두 
집단 간의 차이를 보기 위해 t-test검정을 실시하였다.

3. 연구결과

3.1 게임 활동이 만 5세 유아의 실행기능에 미치는 
   영향에서의 집단 간 차이 분석

게임 활동이 실행기능에 어떠한 영향을 미치는지 알아
보기 위해 실험집단과 통제집단 간 사전․사후 검사 점수
를 비교 분석한 결과는 다음 <Table 5>와 같다.

Table 5. Verifying differences between groups for 
execution functions

N M SD t

Befor
e the 
action

experimental 
group 24 6.70 1.13

-.96
control group 24 6.39 1.13

After 
the 

action

experimental 
group 24 8.14 1.11

-5.91***

control group 24 6.44 .87
***p<.001

<Table 5>에 제시한 바와 같이, 실험집단(M=6.70, 
SD=1.13)과 통제집단(M=6.39, SD=1.13)간 에는 차이
가 없는 것으로 나타났다(t=-.96, p>.05). 이에 반해, 두 
집단 유아의 사후검사에서는 실험집단(M=8.14, SD=1.11)
과 통제집단(M=6.44, SD=.87)간에 통계적으로 유의한 
차이가 있는 것으로 나타났다(t=-5.91, p<.001). 이러한 
결과는 게임 활동이 만 5세 유아의 실행기능 향상에 긍
정적인 영향을 미쳤음을 의미한다. 

3.2 게임 활동이 만 5세 유아의 인지적 실행기능에 
   미치는 영향에서의 집단 간 차이 분석

게임 활동이 실행기능 중 인지적 실행기능에 어떠한 
영향을 미치는지 알아보기 위해 실험집단과 통제집단 간 
사전․사후 검사 점수를 비교 분석한 결과는 다음 <Table 
6>과 같다.

<Table 6>에 제시한 바와 같이, 사전검사에서는 실험
집단(M=7.77, SD=1.99)과 통제집단(M=7.06, SD=2.20)간 
에는 유의미한 차이가 없는 것으로 나타났다(t=-1.17, 
p>.05). 이에 반해, 두 집단 유아의 사후검사에서는 실험
집단(M=8.93 SD=1.78)과 통제집단(M=6.79, SD=1.58)

간에 통계적으로 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다
(t=-4.42, p<.001). 이러한 결과는 게임 활동이 만 5세 
유아의 실행기능 중 인지적 실행기능 향상에 긍정적인 
영향을 미쳤음을 의미한다.

Table 6. Verification of differences between groups 
on cognitive execution function

N M SD t

Before 
the 

action

experimental 
group 24 7.77 1.99

-1.17
control group 24 7.06 2.20

After 
the 

action

experimental 
group 24 8.93 1.78

-4.42***

control group 24 6.79 1.58
***p<.001

3.2.1 게임 활동이 만 5세 유아의 인지적 실행기능 중 
     갈등억제에 미치는 영향에서의 집단 간 차이 분석
게임 활동이 인지적 실행기능 중 갈등억제에 어떠한 

영향을 미치는지 알아보기 위해 실험집단과 통제집단 간 
사전․사후 검사 점수를 비교 분석한 결과는 다음 <Table 
7>과 같다.

Table 7. Verification of differences between groups 
on conflict suppression among cognitive 
execution functions

N M SD t

Before 
the 

action

experimental 
group 24 10.54 3.59

-.43
control group 24 10.08 3.76

After 
the 

action

experimental 
group 24 12.13 2.80

-3.15**

control group 24 9.50 2.98
**p<.01

<Table 7>에 제시한 바와 같이, 사전검사에서는 실험
집단(M=10.54, SD=3.59)과 통제집단(M=10.08, SD=3.76)
간 에는 유의미한 차이가 없는 것으로 나타났다(t=-.43, 
p>.05). 이에 반해, 두 집단 유아의 사후검사에서는 실험
집단(M=12.13, SD=2.80)과 통제집단(M=9.50, SD=2.98)
간에 통계적으로 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다
(t=-3.15, p<.01). 이러한 결과는 게임 활동이 만 5세 유
아의 인지적 실행기능 중 갈등억제 향상에 긍정적인 영
향을 미쳤음을 의미한다.
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3.2.2 게임 활동이 만 5세 유아의 인지적 실행기능 중 
     지연억제에 미치는 영향에서의 집단 간 차이 분석
게임 활동이 인지적 실행기능 중 지연억제에 어떠한 

영향을 미치는지 알아보기 위해 실험집단과 통제집단 간 
사전․사후 검사 점수를 비교 분석한 결과는 다음 <Table 
8>과 같다.

Table 8. Verification of differences between groups 
on delayed tasks among cognitive execution 
functions

N M SD t

Before 
the 

action

experimental 
group 24 5.00 1.77

.38
control group 24 4.04 1.65

After 
the 

action

experimental 
group 24 5.75 1.59

-3.76***

control group 24 4.08 1.47
***p<.001

<Table 8>에 제시한 바와 같이, 사전검사에서는 실험
집단(M=5.00, SD=1.77)과 통제집단(M=4.04, SD=1.65)간 
에는 유의미한 차이가 없는 것으로 나타났다(t=.38, 
p>.05). 이에 반해, 두 집단 유아의 사후검사에서는 실험
집단(M=5.75, SD=1.59)과 통제집단(M=4.08, SD=1.47)
간에 통계적으로 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다
(t=-3.76, p<.001). 이러한 결과는 게임 활동이 만 5세 
유아의 인지적 실행기능 중 지연과제 향상에 긍정적인 
영향을 미쳤음을 의미한다.

3.3 게임 활동이 만 5세 유아의 정서적 실행기능에 
    미치는 영향에서의 집단 간 차이 분석

게임 활동이 실행기능 중 정서적 실행기능에 어떠한 
영향을 미치는지 알아보기 위해 실험집단과 통제집단 간 
사전․사후 검사 점수를 비교 분석한 결과는 다음 <Table 
9>와 같다.

<Table 9>에 제시한 바와 같이, 사전검사에서는 실험
집단(M=5.63, SD=1.28)과 통제집단(M=5.71, SD=.83)
간 에는 유의미한 차이가 없는 것으로 나타났다(t=.27, 
p>.05). 이에 반해 두 집단 유아의 사후검사에서는 실험
집단(M=7.33, SD=1.43)과 통제집단(M=6.08, SD=1.43)
간에 통계적으로 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다
(t=-3.03, p<.01). 이러한 결과는 게임 활동이 만 5세 유
아의 실행기능 중 정서적 실행기능에 긍정적인 영향을 

미쳤음을 의미한다.

Table 9. Verification of differences between groups 
on emotional execution function

N M SD t

Before 
the 

action

experimental 
group 24 5.63 1.28

.27
control group 24 5.71 .83

After 
the 

action

experimental 
group 24 7.33 1.43

-3.03**

control group 24 6.08 1.43
**p<.01

3.3.1 게임 활동이 만 5세 유아의 정서적 실행기능 중 
     갈등억제에 미치는 영향에서의 집단 간 차이 분석
게임 활동이 정서적 실행기능 중 갈등억제에 어떠한 

영향을 미치는지 알아보기 위해 실험집단과 통제집단 간 
사전․사후 검사 점수를 비교 분석한 결과는 다음 <Table 
10>과 같다.

Table 10. Verification of differences between groups 
on conflict suppression among emotional 
execution functions

N M SD t

Before 
the 

action

experimental 
group 24 7.75 2.27

.00
control group 24 7.75 .79

After 
the 

action

experimental 
group 24 10.58 2.78

-2.91**

control group 24 8.33 2.57
**p<.01

<Table 10>에 제시한 바와 같이, 사전검사에서는 실
험집단(M=7.75, SD=2.27)과 통제집단(M=7.75, SD=.79)
간 에는 유의미한 차이가 없는 것으로 나타났다(t=.00, 
p>.05). 이에 반해, 두 집단 유아의 사후검사에서는 실험
집단(M=10.58, SD=2.78)과 통제집단(M=8.33, SD=2.57)
간에 통계적으로 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다
(t=-2.91, p<.01). 이러한 결과는 게임 활동이 만 5세 유
아의 정서적 실행기능 중 갈등억제 향상에 긍정적인 영
향을 미쳤음을 의미한다.

3.3.2 게임 활동이 만 5세 유아의 정서적 실행기능 중 
     지연억제에 미치는 영향에서의 집단 간 차이 분석
게임 활동이 정서적 실행기능 중 지연억제에 어떠한 

영향을 미치는지 알아보기 위해 실험집단과 통제집단 간 
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사전․사후 검사 점수를 비교 분석한 결과는 다음 <Table 
11>과 같다.

Table 11. Verification of differences between groups 
on delayed tasks among emotional 
execution functions

N M SD t

Before 
the 

action

experimental 
group 24 3.50 1.06

.49
control group 24 3.66 1.27

After 
the 

action

experimental 
group 24 4.08 1.02

-.86
control group 24 3.83 1.01

p>.05

<Table 11>에 제시한 바와 같이, 사전검사에서는 실
험집단(M=3.50, SD=1.06)과 통제집단(M=3.66, SD=1.27)
간 에는 유의미한 차이가 없는 것으로 나타났다(t=.49, 
p>.05). 또한 두 집단 유아의 사후검사에서도 실험집단
(M=4.08, SD=1.02)과 통제집단(M=3.83, SD=1.01)간
에 통계적으로 유의한 차이가 나타나지 않았다(t=-.86, 
p>.05). 이러한 결과는 게임 활동이 만 5세 유아의 정서
적 실행기능 중 지연과제에는 영향이 미치지 않음을 의
미한다.

4. 논의 및 결론

본 연구는 게임 활동이 만 5세 유아의 인지적, 정서적 
실행기능과 각 하위요인인 갈등억제와 지연억제에 미치
는 영향을 분석해보고자 하였다. 선행연구를 토대로 연
구결과를 요약하고 논의하면 다음과 같다.  

첫째, 게임 활동이 유아의 실행기능 향상에 대한 집단 
간 차이를 살펴본 결과 사전검사에서는 차이가 없었지만 
사후검사에서는 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다. 
또한 실행기능의 하위요인인 인지적 실행기능, 정서적 
실행기능 향상에 긍정적인 영향을 미쳤다. 이러한 결과
는 게임 활동이 만 5세 유아의 인지적 실행기능 향상에 
긍정적인 영향을 미쳤음을 의미한다. 이는 선행연구들에
서 유아는 게임을 하는 과정에서 규칙을 기억하고 유지
하며 자신과 타인 모두에게 동일한 규칙이 적용됨을 이
해할 수 있게 된다는 결과를 제시하는 바 본 연구결과와 
일치한다[4,14]. 

이러한 결과는 게임은 논리적 사고나 문제해결을 위한 

인지적 전략을 필요로 하므로 실행기능과 게임 활동에서 
요구되는 능력이 같음을 알 수 있다. 이는 실행기능에 있
어 만 5세 이하의 경우, 인지 전환의 미숙으로 외부에서 
입력된 정보의 객관적인 실제와 내적 표상의 불일치가 
발생하는 반면, 만 5세 유아는 실행기능의 수행이 두드
러지게 발달하는데 결정적으로 중요한 시기임을 밝힌 
Zelazo와 Muller의 연구에서도 뒷받침하고 있다[24]. 

둘째, 게임 활동이 5세 유아의 인지적 실행기능에 미
치는 영향으로 사전검사에서는 유의미한 차이가 없었으
나 사후검사에서는 실험집단과 통제집단 간에 통계적으
로 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 
게임 활동이 만 5세 유아의 실행기능 중 인지적 실행기
능 향상에 긍정적인 영향을 미쳤음을 의미한다. 

하위요인별로 살펴보면 게임 활동이 인지적 실행기능 
중 갈등억제에 미치는 영향에서도 사전검사에서는 유의
미한 차이가 없었으나 사후검사에서는 실험집단과 통제
집단 간에 통계적으로 유의한 차이가 있는 것으로 나타
났다. 이러한 결과는 게임 활동이 만 5세 유아의 인지적 
실행기능 중 갈등억제 향상에 긍정적인 영향을 미쳤음을 
의미한다.

또한 게임 활동이 인지적 실행기능 중 지연과제에 미
치는 영향에서도 사전검사에서는 두 집단 간유의미한 차
이가 없었으나 사후검사에서는 실험집단과 통제집단 간
에 통계적으로 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다. 이
러한 결과는 게임 활동이 만 5세 유아의 인지적 실행기
능 중 지연과제 향상에 긍정적인 영향을 미쳤음을 의미
한다.

이러한 결과는 게임은 실행기능의 하위요인 중 억제능
력이 학령기에 급격히 발달하며 인지적 실행기능이 연령
별 차이를 보인다고 밝힌 연구들에서도 본 연구를 뒷받
침하고 있다[16,17]. 

셋째, 게임 활동이 실행기능 중 정서적 실행기능에 어
떠한 영향을 미치는지 알아보기 위해 두 집단을 비교 분
석한 결과, 사전검사에서는 유의미한 차이가 없었으나 
사후검사에서는 실험집단과 통제집단 간에 통계적으로 
유의한 차이가 있는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 게
임 활동이 만 5세 유아의 실행기능 중 정서적 실행기능
에 긍정적인 영향을 미쳤음을 의미한다.

하위요인별로 살펴보면 게임 활동이 정서적 실행기능 
중 갈등억제에 미치는 영향에서도 사전검사에서는 두 집
단 간 유의미한 차이가 없었으며 사후검사에서는 실험집
단과 통제집단 간에 통계적으로 유의한 차이가 있는 것
으로 나타났다. 이러한 결과는 게임 활동이 만 5세 유아
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의 정서적 실행기능 중 갈등억제 향상에 긍정적인 영향
을 미쳤음을 의미한다.

또한 게임 활동이 정서적 실행기능 중 지연과제에 미
치는 영향에서는 사전, 사후검사 모두 실험집단과 통제
집단 간에 통계적으로 유의한 차이가 나타나지 않았다. 
이러한 결과는 게임 활동이 만 5세 유아의 정서적 실행
기능 중 지연과제에는 영향이 미치지 않음을 의미한다.

이러한 결과는 게임이 실행기능의 하위요인 중 억제능
력이 학령기에 급격히 발달하며 정서적 실행기능이 연령
별 차이를 보인다고 밝힌 연구와 부분적으로 일치한다고 
볼 수 있다[17,25]. 

결론적으로 본 연구를 통해 게임 활동이 만 5세 유아
의 실행기능 향상에도 효과적인 것으로 밝혀졌다. 실행
기능의 하위요인인 인지적 실행기능(갈등억제, 지연과제)
은 모두 효과적인 것으로 밝혀졌다. 그러나 정서적 실행
기능에서 갈등억제는 효과적이었으나, 지연과제에서는 
효과가 없는 것으로 밝혀졌다. 결론적으로 게임 활동은 
유아의 사회․정서능력발달에 영향을 미침을 알 수 있다.  

이러한 결과들을 토대로 논의하면 다음과 같다. 게임 
규칙에 따라 집단 구성원과 함께 목표를 달성하기 위해 
노력하는 과정에서 타인에 대한 배려, 감정이해, 조망수
용능력, 감성조절 등에 영향이 있음을 제시하는 바 있다
[25]. 유아는 게임을 하는 과정에서 자연스럽게 필요한 
기술 및 태도를 스스로 학습하게 된다. 이는 그룹게임을 
지적 활동과 신체적 활동으로 규칙 있는 게임과 상호 밀
접하게 연결되어 있다는 점을 강조한 Piaget의 주장에 
근거한다[23]. 유아는 게임을 통해 이기고 싶은 욕구와 
게임을 계속하기 위해 규칙을 지켜야 한다는 것을 인지
하며, 유아의 사고는 자기중심성에서 탈중심화로 되어 
가는 과정에서 더욱 사회적이고 규칙 지향적인 사고와 
행위를 하도록 하므로 게임 활동을 지속적으로 지원해야 
함을 주목해야 한다. 

본 연구 결과를 토대로 추후연구의 방향성을 제시하면 
첫째, 본 연구는 특정지역의 만 5세 학급의 유아를 대상
으로 12주간 실시되었기 때문에 그 결과를 일반화하기에
는 한계가 있다. 따라서 장기간에 걸쳐 여러 지역의 유아
를 대상으로 적용할 필요가 있다. 둘째, 게임 활동이 만 
5세 유아의 인지발달에 미치는 영향을 양적연구로만 검
증이 이루어졌다. 그 과정 속에서 언어 발달의 변화되는 
부분에 관한 연구는 이루어지지 않았다. 따라서 추후 질
적 연구를 함께 병행하여 다양한 관점에서 살펴보는 것
이 보다 효과적일 것으로 판단된다.  
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